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LESTER ART OF FIGHTING O 
FLASHBACK SUB-TERRANIA O 
T2-ARCADE GAME GRINDSTORMER O 
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FOUNG MERLIN BARKLEY SHUT UP AND JAM O 
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IRRESI 


SUPER PRO | 


Nenhum outro resiste aos recursos | 


Eq COMPATÍVEL COM: 
As chaves seletoras de turbo > 
SUPER NES */ SUPER FAMICOME 


com 2 velocidades inde- 4 
pendentes para cada ' 
botão de disparo, a 
chave seletora de 
slow-motion e 
design ergo- 
nomico, com 
total encai- 
xe para as 
mãos, fa- 
zem do 
SUPER 
PRO o 
joystick 
mais com- 
pleto e irre- 
sistível do mercado. À 


galera que se cuide. 


SUPER PRO - 2 


Se o seu Mega Drive* falasse, ele pediria 
o SUPER PRO - 2. 

Além dos controles originais, o 
SUPER PRO - 2 tem botão ; 
de disparo A+B; 2 bo- 
tões laterais progra- 
máveis em A,B ou 
C; 3 chaves sele. 
toras de turbo 
e auto-fire 
com 2 velo- 
cidades 
para os 
botões A, 
Bei 
além da. 
exclusiva 
chave 
SPEED que a 
permite mais 2 velocidades 
de turbos. Tem também chave 
seletora de slow-motion e botão 


pause. 


SUPER PRO-3 

Wiumelhor amigo. Por ser programável, 
line espanha nos"combates" fora ass 
una 4final, prá você provar qi 
un melhor, precisa ter á 
mumliams Amigo é prá 
a cinco! 
Mimfigys ae disparo 
ias 28) dispos- 
ima firma 
tico <rcom 
mr mede 
um te 


COMPATÍVEL COM: PHANTON SYSTEM * 
HI TOP GAME* TOP SYSTEM* TURBO GAME*TOP GAME* 
VG9000/VG8000"*DYNAVISION Il E HI*HANDYVISION*. 


ml 2 R chave seletora 
ul nbou=motion e exclusivas 

les programadoras (1/2 e 3/4). 
HE q programar e sair debulhando. 


*MARCAS REGISTRADAS DE TERCEIROS 


SUPER PRO-8 

Diubulador de games. Chaves seletoras 
ui Burõo independentes com 2 veloci- 
Judas mora cada botão de dis- 
um iZA e 2B) dispostos 
ui arms cruzada, que 
imitam o aciona- 
mo cxpefurto 
(EM + By; botões 
mei E e R; 
cume medego- 
o sera 
oca 


MAGE 


ai, 
mimmento de todos 


mms simultaneamente. 


Chips do Brasil 


Ju DENDA MOS GRANDES MAGAZINES E LOJAS ESPECIALIZADAS 
WEMDAS MO ATACADO (011) 264-0644 


não | damos | nenhum ga e novo pt que: não foi lançado 
nenhum. 


AMIGA CD 32 
Nossa avaliação do pri- 
meiro 32 biis lançado no 
Brasil. Ele aceita teclado e 

mouse e funciona como 


computador doméstico Turn 'n' Burn. 
DD Lesterthe Unlikely 
' Flashback 
Terminator 2 
Young Merlin 
Secret of Mana 
Joe & Mac 2 
Dicas 
Mickey's Ultimate Challenge 
: NBA JAM 


MEGA DRIVE 


 Mickey's Ultimate Challenge 
* NBAJAM 

* Virtua Racing 

Art of Fighting 

Sub-Terrania e 

Grindstormer E 

Tom & Jerry Frantic Antics 

'* Barkley Shut-up and Jam 


A Sega dá um banho 
de competência. O game 
é tudo que você esperava 


TURN 'N' ias 
B URN Tico e Teco 2 


O melhorsimulador de vôo 

já lançado para consoles PC 

Nintendo. Se você gosta Simeity 2000 

de aviões vai ficar ha- 

hando com este — ARCADES 

MortalKombat2 | 

ARCADE A 
MORTAL KOMBAT 2 g sra RR dg 


a Es Es E E Marcelo B. Massafeli Chin, Marcos Roberto de Lims 
Mais três páginas com dezenas de fatalilies, babalities e friendships Ioiô, Tadeu C. Pereira, Wagner P. Hernandez 
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MUITO ESPECIAIS FRACO | REGULAR 


sou [cHocaNtE | PRÓXIMA EDIÇÃO O que vem vindo por aí 3 


PIT FIGHTER( Mega) 

Alô, turma do barulho! Quero 
saber como chego ao final do Pit 
Fighter sem perder life. 

SERGIO R. MARTINS FILHO 
Brasíia, DF 


Joguinho velho mas que ain- 
da agrada fãs de games de luta. 
Para chegar ao final sem perder 
life precisa ser superfera hein, 
Sérgio? Mas a melhor manha 
para encarar o jogo é usar e abu- 
sar do chute giratória de TY. 
Quem sabe, né? 


STREET FIGHTER 2 (Mega) 


Meus amigos, eu fiz o esque- 
ma que vocês ensinam na edição 
51, só que eu fiz na tela onde 
aparece Capcom e eu ouvi a voz 
da Chun-Li. Quando fui jogar os 
botões de soco e chute não funci- 
onavam para magias e giros. Mas 
depois eu fiz o esquema do cine- 
ma de abertura e funcionou. Não 
sei o que aconteceu. Ajudem-me. 
GUILHERME R. MACHADO 
Pelotas, R$ 


CLASSIFICADOS 

Tenho uma reclamação e um 
elogio a fazer. Percebi que vocês 
estão dando privilégio para o pes- 
soal de São Paulo no Ação Games 
Clube. A capa da edição 54 esta- 
va DEMAIS! 
MAURÍCIO CÉSAR 
C.CARVALHO 
Belo Horizonte, MG 


Ô Maurício, não estamos pri- 
vilegiando não. Acontece que o 
mercado paulista é muito mais 
movimentado que no resto do 
país eos leitores daqui escrevem 
mais cartas. Os leitores dos ou- 
tros estados escrevem bem me- 
nos. Entendeu? E obrigado pelo 
elogio à capa do Sonic 3. 


MK NO MASTER 

Já existe o cart de Mortal 
Kombar para Master? E vale a 
pena comprar? 
MÁRCIO BARBOSA 
Cachoeiro do Itapemirim, ES 


“Por questão de espaço e de concisão, as cartas reproduzidas nesta seção poderão ter seu texto reduzido. Pelo mesmo motivo, 


Que confusão, Guilherme! Mas 
saiba que você, sem querer, exe- 
cutou a dica para retirar os golpes 
simples. Com esta manha só fun- 
cionam os golpes especiais, como 
magias, giratórias, dragon punch 
etc. É isso o que dá ser xereta! 


MORTAL KOMBAT (MEGA) 
Por favor, me mandem os 

mortais do Rayden e da Sônia. 

Obrigado. 

RODRIGO XAVIER DE 

OLIVEIRA 

São Paulo, SP 


Ô Rodrigo, você perdeu nossa 
edição Nº 44. Tá bom, então va- 
mos lá: Raiden; 9, €, € € + 


" botão de Soco Alto. Sonya:?,?, 


€, € + Botão de Defesa. Lembre- 
se que as setas valem com seu 
personagem à esquerda. 


NIGHT TRAP (Sega CD) 

Não agiiento mais. Já cheguei 
dezenas de vezes no final deste 
game e sempre aparece uma 
vampira loira parame matar, exa- 


Re 


tamente 38 segundos após eu 
matá-la. Como posso evitar isso? 
RODRIGO YOSHIMI 

Santos, SP 


Nãoadianta ficartriste, Rodrigo. 
Você não pode evitar esta morte, 
pois o final do game é assim mes- 
mo: a agente secreta já era... 


MICKEY: MAGICAL 
QUEST(SNES) 

Sou fã do Mickey e curto mui- 
to este jogo. Gostaria de saber se 
há algum truque esperto para 
encarar o game. 

JAMILLE P. DIAS 
Belém, PA 


Jamille, todos os personagens 
Disney são queridos pela mo- 
cadinha. Mas não há truques em 
Magical Quest. Fique com uma 
dica:enfrenteochefão final como 
bombeiro. Vai ser mole. 


MORTAL KOMBAT(SNES) 
Pessoal da Ação Games, vocês 

são literalmente demais. Quero 

dar parabéns pelo trabalho. No 


Caro Márcio, a Tec Toy lançou 
MK para Master há um tempão, 
debulhamos na edição Nº 47 (no- 
vembro de 93) e vale a pena com- 
prar sim. 


ASSINATURA 


E um privilégio escrever esta 
primeira carta para vocês. Ação 
Games tem assinatura? Eu posso 
ser sócio de algum clube de 
videogame? 

VAN SOISTENES O.DE 
ANDRADE 
São Mamede, PB 


Olá, Van Soistenes! Aprovei- 
tamos sua carta para saudar nos- 
sos leitores paraibanos e reafir- 
mar aos demais que Ação Games, 
infelizmente, não oferece serviço 
de assinatura. Tem de correr e 
comprar na banca mesmo, antes 
de acabar, OK? E quanto à segun- 
da pergunta, a resposta é sim. Se 
não tiver um clube na sua cidade, 
junte a moçada e monte o seu. 


REALITY 

Recentemente, recebi uma 
carta da Nintendo dos EUA com 
informações sobre o Reality. Mas 
não me responderam uma per- 
gunta: ele será capaz de rodar 
CDs? 
SÉRGIO JUAREZ TAVARES Fº 
Matinhos, PR 


a 
Puxa, que exigência, hein Sér- 
gio? Escrevendo logo para os 
States! Mas vamos ao seu proble- 
ma: a Nintendo até agora não 
revelou se o Reality rodará CDs 
ou cartuchos. Mas tudo indica 
que rodará CDs, que são mais 
baratos e comportam muito mais 
memória para rodar em chips de 
64 Bits. Cartuchos para um con- 
sole desses, se forem lançados, 
deverão ser muito caros. 


STREET FIGHTER 2 (Mega) 

Quando coloco meu cartucho 
de SF2 a tela fica vermelha. Por 
quê? Meu cartucho é brasileiro e 


Mortal Kombat, quando dem » 
fatality do Liu Kang, a tela mam 
fica escura. Por quê? 

FRANCIS A. R. 

Porto Alegre, R$ 


Olha, Francis. A tela não Bos 
escura com este golpe porque li 
Kang tem o fatal menos violas 
da turma de MK. É porque ele sa 
mocinho da história, sacou” 


SUPER GHOULS” Nº 
GHOSTS (SNES) 

Eu sempre chego até o fmal, 
detono o chefão, mas quando em 
contro a princesa Léa, ela me dim 
que devo encontrar o braceletes dh 
tentei detudo enão consegui acham 
MARCO ANTONIO DUBAL 
Porto Alegre, R$ 


Marco, o bracelete só apa 
ce quando você joga pela sega 
da vez. Ou seja, jogue tudo ne 
novo. Encontre o bracelete ess 
alguma urna, chegue ao final & 
salve a princesa outra vez. Vem 
nossa edição Nº 11, página 18, 
Além dessa, há outra superdim. 


meu Mega é japonês. 
MAURÍCIO S. HIGA 
São Paulo, SP 


Isso acontece porque seu sas 
sole ainda possui uma trava els 
trônica. E vale a pena retirar mim 
custa muito caro e vai dar po 
debulhar cartuchos brasileiras 
norte-americanos. Mas você bem: 
de procurar uma loja de assistêm 
cia técnica especializada em 
videogames. 


SO DICAS 

Vocês poderiam me desos 
um Só Dicas? 
CLETO JÚNIOR. P. DE ABREU 
São Paulo, SP 


Caro Cleto, para sua trisê 
e nossa alegria - os dois volz=y 
do Só Dicas publicados, em 35 = 
93, esgotaram. Não tem nem 
remédio. Por isso, quando pal 
carmos o próximo, COITa pre mms 
prar o seu. 


cartas com muitas questões poderão não ser respondidas inte 


ESPECIAL 


acos no mundo todo. E o 
nto do momento. Enquanto os esperados Saturno 
e Reality não saem do papel, os já lançados 3D0, 

guar, CD-le Amiga CD 32 estão passando por uma 
verdadeira prova de fogo. Depois do teste completo 
03D0, Ã 


e mentes de game 


j! 
OU 


quina de quint 
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1 PCI). Corr 
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uma viagem 


so mundo da 


rque 
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O Amiga CD 32 é do tamanho de uma folha de papel 
sulfite. Seu chip principal é um Motorola 68EC020 de 
32 hits e funciona com velocidade de 14 MHz. A | 
paleta oferece as já tradicionais 16,8 milhões 
de cores, com até 256 mil delas simultâneas . 
na tela. A resolução é coisa fina: 1280 por . 
512 pixels. Para completar, placa de som 
de 16 hits, com qualidade similar a um 
CD player comum. O drive é jóia e foi 
desenvolvido pela Sony. Até aí, pa- 
tece um console moderno como ou- 
tro qualquer. A diferença está nos 2 
Mega de memória RAM e nas entradas para 
teclado, mouse e outros acessórios, além da possibi- 
lidade de edição de imagens em vídeo. 

A pergunta, então, é uma só. O Amiga CD 32 é um 
console ou um computador? Apesar das aparências, 0 
mais novo aparelho da Commodore está mais para 
computador que para console. Um Amiga CD 32 
incrementado com teclado e outros acessórios afins 
se transforma numa acessível estação multimídia 
doméstica. Trata-se, na verdade, de um Amiga 1200 
equipado com CD-ROM. Por isso mesmo, custa 750 
dólares. Mas pode ser o que você está procurando. 


sy 
É | O formato 
> lembra alguns 
controles para PC. 
- O joystick é anatômico e 

=) responde bem 


nd 


BABA AQNIHIIE AMI ARIB 
SPACONA) E OLO IDA 
4] F ad PAT E q EV Ini | 

O joystick do Amiga CD 32 parece uma nave espacial. Ele segue os padrões de um 
joystick de Super NES. Além dostradicionais seis botões, o joysticktem um botão Play 
e outro Pause. O mais legal é o controle de som independente. Basta acionar o botão 
amarelo para começar ou parar a música. 


Vamos à nossa opinião final. Como cgaBotã o Amiga CD 
32 precisa de jogos desenvolvidos só palA elf) capazes de 
explorar a capacidade do processador flflna hoa pedida é 
5 já Vânçados para 3D0 | 
|, por 


EMLTY RODARÁ 
CARTUCHOS 


| Mais um capítulo da novela Reality, o tão 
comentado e nunca visto console de 64 bits 
que a Nintendo promete lançar no ano que 
vem. De acordo com a própria empresa, o 
console inicialmente rodará apenas cartu- 
chos. Para compensar, haverá uma possibili- 
dade de expansão para um futuro CD-ROM. Isso 
porque, segundo a Nintendo, a tecnologia de 
CD-ROM disponível no mercado ainda não atin- 
giu o famoso “padrão Nintendo de qualidade”. 

Alguns jogos já estão sendo desenvolvi- 
dos, mas 0 negócio é tão confidencial que 
parece segredo de guerra. Nenhuma ima- 
gemfoirevelada. Até agora, só uma informa- 
ção parece concreta: a versão arcade do 
| Reality deve sair ainda este ano. A versão 
| doméstica, aparentemente, só sai em 1995. 


GAMES PARA 3DO 


A3DO Company está trabalhando firme 
para cumprir a meta de lançar 150 
títulos até o final do ano. Confira quatro 
dos novos games que estão chegando 
às lojas, nos States. 


O consagrado cart de futebol americano 
ganha sua versão definitva. Melhores grá- 
ficos e muitas opções 


MEGAVISION, 
UM NOVO 16 BIS BARA 
JOGOS DA SEGA 


A Dynacom lançou no dia 7 de abril, 
durante a Feira de Utilidades Domésticas 
(UD), em São Paulo, seu primeiro console 
de 16 bits. O Megavision é compatível com 
games para Mega Drive e vem com dois 
superjoysticks turbo de 6 botões, além de 
um adaptador para cartuchos do padrão 
Master System e botão Eject. De quebra, 
traz um par de fones de ouvido. 

Segundo Gabriel Almog, diretor-presidente 
da Dynacom, ameta da empresa é vender 80 mil 
consoles este ano. O preço é competitivo: 160 


| phone: E oe! de dor pamicom Ação de primeira em um jogo baseado no dólares. A Dynacom parece estar disposta a 

| nel cai pô adaptã gkIy não filme. A perspectiva é matadora e o ritmo, entrar no mercado pra valer. 

| Japão» cegyindo O japonesa com foto. di alucinante 

| jens): o revista | i notícia = rível GO 

| ejótrica» publico! gá é comp pi SS ' 

| ghi, 148 E rgvo MESE irge D Aventura? 
TS SEO ” ME “ multicolorida, | 
E formo de cD.  . piso Ra 4 k : Pit 
g gónU0 O (a PSA  especiaiparaa É 
acé , sê sa) “eriançada. Mas vai 

E E À a “ ter muito mar- 


DO POR e | onovo Mega Drive: menor e mais leve 


MENOS DE US$500H! 


O sonho de ter um 3DO pode estar mais 
| próximo. Depois do boom inicial, quando a 
| máquina era vendida por 700 doletas, a 
| Panasonic baixou o preço do console nos 
States para 500 dólares. Mas não pense que 
os caras são bonzinhos. Duas razões motiva- 
| tam a queda do preço: o lançamento do 3DO 
| no Japão (por aproximadamente US$ 540) e 
| as constantes reclamações do público ameri- 
| cano quanto ao elevado preço do console. E 
| se você tiver paciência, em agosto 0 preço 
estará na faixa dos 400 dólares. Oba, já dá até 
| pra pensar em ter um 3D0! 


Jogatina com clima de faroeste, cheio de 
imagens digitalizadas e músicas country. 
Alto astral! 


COM MICROSOFT 


ASega estaria negociando um acordo de 
cooperação como poderosa Microsoft, para 
desenvolvimento de softwares para suas 
máquinas. A notícia não foi confirmada por 
nenhuma das duas empresas. Mas depois 
que saiu no Jornal Nihon kei Zai Shinbun. 
em 17 de fevereiro, espalhou-se como fogo 
em capim seco. Segundo o jornal, a 
Microsoft passaria para a Sega sua 
tecnologia de Sistemas Operacionais. Não 
é pouca coisa, já que a Microsoft é ponta de 
lança na área de Sistemas Operacionais 
para computadores padrão PC. 


TURN and BURN: NO-FLY ZONE 


PRATES ja faço 


E 


€ SUMULADECR 


Ilustração Eletrônica Tadeu C. Pereira/AÇÃO GAMES. 


ESCOLHA SUA FASE 


Registre na opção Continue a senha 
da missão que quiser. Damos todas 


SEMPRE ALERTA 

é é um piloto da marinha nor- 

mericana estacionado num 
mrta-aviões no Mar Mediterrá- 


AS ARMAS 


Todas as armas têm 
munição limitada 


O governo dos EUA ordenou 

a instauração de uma zona de 
lusão aérea em tomo de um 
da região. Qualquer avião 

que atravessar 0 limites dessa 
deve ser abatido. O porta- 

Des está em alerta permanen- 
Você também poderá receber 


Missão 2: NQBJKLFF 


Missão 3: GSZWBFPT 


Missão 4: RRACZJVM 


Missão 5: BPYXDLNF 


Missão 6: LFMGWTKQ 


Canhão M61A1 
“Vulcan” de 20mm 
(curto alcance) 


Mísseis  AIM-9 
“Sidewinder” de 
infravermelho (cur- 


Missão 7: PDTBCZNJ 


Missão 8: OKVWGSOK 


Missão 9: GKOQZBLCT 


Missão 10: DCMHRPFJ 


» ordem de atacar alvos pré-de- 
minados para impedir a ações 
futuras do inimigo. Fique alerta! 


to alcance) 


Mísseis AIM-7 
“Sparrow”, guiados 


OPÇÕES DE JOGO 
Tum and Burn tem dois níveis de 
dade, Novice (novato) e Ace 
). mais um modo para praticar 
rissagem do F-14 no porta- 
Des, 0 Practice Landing. O nú- 
mero de caças Mig para destruir, 
em cada missão, vai aumentando 
“medida em que o jogo avança. 
gem inclusive submarinos 
!sparando mísseis desoba água. 
Co-Pilot Mode, você pode jo- 
a dois: um colega comanda 
mputadores e a artilharia 

enquanto você pilota. 


ssoa radares de longo, 
E curto alcance, com visão 


ações sobre altitu- 
notore velocidade do 


[+ — Informações sobre com- 
sibwel, ângulo da asa e ataque 


Missão 11: WZGWJYZX 


Missão 12: JDZFMLFV 


Missão 13: SPBCTRRG 


Missão 14: SPWVJKDA 


por radar (médio al- 
cance) 


Mísseis AIM-54 
“Pheonix” (longoal- 
cance) 


Fique de olho nos indica- 
flores de estragos, nas 
astes das janelas. Cinco 
luzes vermelhas acesas 
e...um abraço! 


O jogo tem 5 radares. O 
Operational Radar dá umas 
visão geral do campo de 
batalha, indicando inimi- 
gos distantes 


Osgráficos estão chocan- 
fes. Quando você detona 
Um avião, O painel mos- 
tra a explosão 


ParaoF-14 decolar, aper- 
teBe? simultangamen- 
te, até a rotação chegar dm 
210%. O avião sefa 
catapultado ao ar 


Para aterrissar, aponte a 
Miiira do F-14 para o porta- 
aviões e diminua a veloci- 
dade, quando o computa- 
dor indicar “Slow Down” 


As armas têm munição li- 
mitada. Por isso, Seas, 
comeritério. Aperte Y para 
conferir seu estoque de 
munição, no Load Display 


ei 


Todo ana já ndo com algum 
5 adolescente parecido com Lester. 
Muito inibido, óculos de fundo de garra- 
A, andar desengonçado « e completamente SE 
bobão. Ele não é o que se, pode chamar de herói. 
Este é o personagem que você vais serao curtiro 
game Lester, the Unlikely, Tangadopara SNES. so 
Os cenários são bonitos e bem coloridos. 
“música femtudo avercomo jeitão donosso “herói”. 
Com certeza este cart não é para se arrancar os 
cabelos, mas vai garanto boas risadas. 


SH 4 a a Querendo voltar pra casa | 


Ilustração Eletrônica Tadeu O. Pereira/AÇÃO GAMES 


AS FASES SÃO CONTÍNUAS. SÃO 15 NÍVEIS 
ATÉ QUE VOCÊ CONSIGA SAIR DA ILHA. ENCARAMOS 9, OK? 


CEEE 


Lester acorda e começa a caminhar pela ilha e topa com caranguejos e tartarugas. Até de Manhê! tá muito escuro! Lester está nas 
chutá-las ele tem medo. cavernas da ilha e deve pegar pedras pelo 
chão e encontrar dois cantis para completar 
a aa 


SUPER MES 


e 


O cantil de água é seu objetivo neste nível. Ele Empurre a pedra até o pilar rochoso para poder 
repõe energia subir nele. Saltando o pilar, você já passa para 
o nível 2 


O tímido Lester prossege pelas rochas. Seu objetivo é encontrar mais um cantil. Explore 
a praia com cuidado para não se ferrar nas pedras 


À saída para o nível 4está no canto direito 


inferior, apósa segunda cachoeira 


Saia fora desta águia. Ela leva você de volta A caixa é sua passagem para o nível 3. Basta ESTÃO EM 3 


para o começo do nível empurrá-la É 
SEM CHORO! 


E 


fo pobre Lester, morto Lester sente-se mais seguro no clima Lester precisa pass ar por um solo que | 
busca. Ele deve leve da praia. Pelo menos até cruzar com os treme e solta labaredas com mãos que O 
A cri puxam. Seja precis seus pulos. 


o 


» BAONGI 


eua a EA ou 


Para abrir à porta da saída, coloque o rubi no Ache o cristal e coloque-o no altar, senão, 0 Ouça o que o fantasma diz. Atire as duas cavei- 
feixe de luz totem que solta fogo não o deixará passar ras, da esquerda para a direita 


Finalmente Lester encontrou um lugar Lester ainda está na aldeia, mas a boa- Lester nunca imaginou viver uma emo- 
que parece habitado. Nosso amigo vai en- sorte quase nunca está ao lado dele. Os ção assim. Rios com cobras e piranhas. 
contrar a filha do líder, que foi sequestrado nativos vão prendê-lo. Seu objetiv nesta fase é Todo este sacrifício é para encontrar o líder 
por piratas. O objetivo são dois cantis. encontrar uma chave. da aldeia que poderá ajudá-lo. 


UPA, 
POUCA 


ANN 
sr a 


IDA 
dá [ei] 


Esta éa si casa. Empis otrono aié a Não abra a poria imediatamente. Atire outra Com a ajuda de cipós, tente atravessar o rio. 
janela para pular por ela. Vai pintar uma gata! pedra e só abra depois que o guarda passar Não é fácil 
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MERECE REEITET EEEF 


SUPER MES 


para sair. 
Mega do cart de Mega Drive 


"a 


Homem ferido. Para resgatá-lo, você 
precisa achar o transportadore entre- 
gar a ele 


Para seguir viagem, você deve- 
rá pegar o cartucho (Cartridge). 


Nesse gerador você carrega o cartu- 


“cho (da ponte) e sua própria energia 


q 
o 


Acabe com os guardas. lan o ajudará 
a recuperar a memória. Você ganha- 
ráos óculos para distingiiir humanos 
de alienígenas 


Você precisa descolar uma pas- 
sagem para a Terra. Mas não 
tem grana suficiente. A solução 
é participar de um programa de 
TV, o Cyber Tower Show. Vá da 
Asia para a América para encon- 
trar Jack. Em seguida, viaje até 
a África para conseguir uma li- 
cença de trabalho. Já na Europa, 
você finalmente descobre uma 
agência de trabalho. Tudo por 
dinheiro, não é mesmo? 


Coloque o cartucho carregado nessa | Estes são os computadores que de- 


“máquina para criar uma ponte de 
— energia e atravessar esse abismo 


terminam suas tarefas. Trabalhe di- 
| reitinho para passar de fase 


Conrad é um carinha fugador. Ele inventou óculos 
capazes de identificar a densidade molecular das 
pessoas para distingiiir humanos de alienígenas. 
Temendo ser capturado por forças do mal, Conrad armazena sua memória em 
um holocuho. Logo em seguida, ele é sequestrado por pessoas sacanas que 
planejam usar seu invento para dominar a galáxia. E o pior: os caras destróem. 
sua máquina que permite a leitura do holocubo. Bela enrascada, não? Agora você 
V/ precisa encontrar o holocuho, recuperar sua memória e aniquilar os alienígenas 


je SNES 


es gráficos. 


Show de TV. Suba até o topo da tela. 
Depois, destrua o pessoal que pintar 
na sua frente 


É difícil acabar com estes fulanos. 
Não dá pra fugir de seus tiros. Pau na 
máquina, brother! 


é um poucot 
Mas estes p 
agar Flashback. 
a pelos gamemaníacos mais exigentes. 


FLASHBACK /U.S. Gold 


[ES | [NES JS 
GRÁFICO | SoM | Desario! pensão 


Fados além deter perdido 
equenos defeitos não 
Jma aventura bonita e com- 


Elimine o carinha que fica lá emhai- 
xo, à esquerda. Depois é só colocar 
suas mãos no teleporier 


Este PER é um ET maldito 


que pentelha a fase inteita. Não dê 
chance pra ele. Parta pra cima! 


Agui, O lance não é atirar. O jeito é | 


quebrar o vidro com uma coronhada 
de sua própria arma 


Este carinha é legal. Ele fornece a 
* bomba que você usará para destruir 
| esse planeta a 


MAM TO 


TERMINATOR 2: THE Em 
ARCADE GAME / LUN 


1.ou2 jogadores 


Mega 


NATOR 67H 


Mais um capítulo da série 
“Quem é vivo sempre aparece”. 
T2: The Arcade Game saiu para 
Mega em janeiro do ano passado. 
Desde então, a moçada do SNES 
ficou na expectativa do cart sair 
paraoseuconsole. SóagoraaLJN 
resolveu lançar o game. Mas 0 
jogo envelheceu. Emais: aversão gs à eua meitalhadora esquentar 


ê : A Plasma Pulse Energizeré uma das | Terceira fase. O lance é proteger a 
para Mega é melhor que esta de muito, descole o Exiended Rapid | melheres armas que você podecon- | caminhonete vermelha. E mais fácil 
SNES. Os gráficos são similares, Fire Collani, para esíriar a arma seguir. Não marque touca! detonar com um amigo 


mas a resposta do cart de Mega é 
bem superior. A história é a mes- 
ma de sempre. O supercompu- 
tador Skynet adquiriu inteligência 
humana e criou um robô especial, 
feito de metal líquido. Sua missão 
é salvar o líder da resistência hu- 
mana, John Gonnor, dos ataques 
deste robô, o T1000. Se você não 
liga muito para originalidade, 12 guanço um destes caras grandões | Os itens pintam em caixas ou esião | Sarah Comor pinia na quinta fase 


podeseruma ótimadiversão. Mas aparecer na sua frenie, desirua o | escondidos Atirenaslâmpadaspara | para deixar itens pra você. Não vá 
não vá com muita sede ao pote... — figura antesâue eleacabecom você | sacar se há itens dando sopa sacanear, hein? Nada de atirar nela 


Adventure 
16 Mega 


ACÇÃO GAMES 13 


E aí, RPG maníacos? Rachan- 
do muito a cuca? Como prome- 
temos pra galera, este é a ter- 
ceira matéria sobre Secret of 
Mana e desta vez vamos mos- 
trar os itens e as magias das 
duas garotas que dom ohe- 
rói a recuperar os poderes da 
espada de Mana e devolver o 
equilíbrio entre o bem e o mal. 
Dê uma relembrada consul- 
tando as matérias das edições 
51e53eempunhesua espada! 
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| Mudar à visão( 3D ou de |) 
cima) l 


O ITEM ESPECIAL E | Rs do mundo 


de Mana 
o mapa de Mana 


ONA como ToDO RPG, 
SECRET OF MANA PRECISA SER MUITO FUÇADO. PACIÊNCIA 
E RACIOCÍNIO É O QUE CONTAM. SÃO, NO MÍNIMO, 70 HORAS 
PARA COMPLETAR O JOGO 


MENINA 1 


MENINA 2. 


| <SN OM Cs 


“Earth Slide - "; Deiender- 
Gem Missile - Disp 
Speed Dow - Spesed up- 
Stone Saber - 
| — CINTIDIENE 
Freeze - ( i leg Saber - Espada de 
Acid Storm - 6 Remedy - Pc 
Su AE Cure Water - 


Fireball - 5 Flame Saber - 
o ARtOdE = Fire Bouquet - 
Lave Wave - : 
Blaze Wall- 
= E 
s Xl PH DA 
Air Blast - Lê Thunder Saber - Es 
Thunderbolt - F Baloon 
Silence - aja 
ai Analyzer - 
Change Form - Moon Saber - E 
Moon Energy - 
Magic Absorve - Lumnar Boost - C 
Lunar Magic- D 
E E 
DER YA IDP 
Sleep Flower - Faz E eta - 
Burst - Rajadas 


Evil Gate - 
Dark Force - 
Dispel Magic - Enf 


Light Saber -E 


Lucente Beam - 


uid Barrier - 


VEJA O FINAL 


Bem, agora você já sabe tudo 0 que 
pode utilizar para asua grande empreitada 
pelo mundo de Mana. Fique com um ape- 
ritivo da etapa final 


Pegue o Dragão Branco e encontre o castelo fluta- 
ante. Vá dando toguinhos no Direcional até que ele 
entre no castelo. Lá estão os chefes 


Quando você estiver quase no final, é melhor jogar 
com dois colegas. O computador pode atrapalhar 
e deixar seus ajudantes para trás 


Depois de passar por um labirinto, enfrembe um 
morcego gigante, uma bolha-meleca e 
esta caveira. Ele não solta magias. Use s 
das e reserve as suas magias 


RA/ DICAS 


Pré-História está de volta, 
agora num cart pra valer. 
Joe & Mac 2 é um jogo muito 
engraçado, em que nossos heróis oi A : : 
enfrentam dinossauros e outros ESTE ERES ETR 
inímigos para recuperar a coroa Elio Eleioi 


ê joga em uma 


|2 
o 


de sua tribo. Os gráficos colhe itens nas fases. 

eo som ficaram Os inimigos são um 

detonantes! bando de homens pré-his- 

tóricos mal-gncarados e 

dinossauros bobões. Nada parecido com Jurassic Park. 

Debulhamos o cartucho japonês. Lá, no Japão, O 

game saiu como Joe & Mac 3, porque a Data East já 

havia lançado uma segunda versão. Mas era tão ruim 
que nunca foi lançada nos States, nem por aqui. 


COMANDOS 


Os botões são configuráveis 


Ae B- Pular Xe Y-— Atacar 
Le R-Agachar = +Y — Ataque maluco 


RECUPERE A 


Uma noite, o grandalhão Fubaa, líder da tribo Dota, invade a aldej 


JOE & MAC 2/ Data East 
Aventura 1 ou 2 jogadores 
c 


Dinheiro pra comprar 
itens na vila 


Energia 


Energia e ossos para 
cuspir 


Energiaecaroços para 
cuspir 
Fortalece o tiro 


Para montar uma pon- 
tedearco-íris na última 
fase 


COROAL 


ja de Joe e Mac e rouba a coroa do 


chefe. Ela é muito valiosa e, por isso, Joe e Mac recebem a missão de recuperá-la. Boa sorte! 


Faça o carrinho pular aper- 
tando 8. Mas cuidado: você 
tlança quanto bate ou cai 


Pule na corda e tique depen- 
durado para não ser arrasta- 
do pela avalanche de neve 


Coma pimenta para cuspir 
fogo. No rio, aperie para 
beber água e cuspi-la nos 
inimigos 


Este chão de gele é escorre- 
gadio. Pegue o marielo para 
ter um marrete de tiro duplo 


Chefe — Fuja do dinossauro 
até chegar a esta plaiafor- 
ma, de onde você pode ati- 
rar sem ser atingido 


Chefe — Baia na cara deste 
dinossauro pradeioná-io. Ele 
joga bolas de neve. Cuida- 
do! 


T.M.N.T. TOURNAMENT 
FIGHTERS 
SUPERDICAS- Aqui vão algu- 
mas dicas de como conseguir 
uma batelada de novidades no 
game de luta das tartarugas. De- 
talhe importante: todas as ma- 


nhas devem ser feitas com o 
segundo joystick. 


Velocidade extra- Parajogar com 
velocidade 3, vá até a tela de 
abertura e digite 1,1, 4, V,€,4 
3,€,3,BeA. Se fizer tudo 
certo, você ouvirá a voz de Aska. 
Daí é só checar no Options e 
constatar que pintou uma nova 
opção de velocidade. 

10 créditos- E baba. Na tela de 
apresentação, digite: B, B, B, A, 
AARKXX XXeX. 
Segundo medidor de energia no 
Story Batile- Na tela de abertu- 
ra aperte ?,€, 4,2,X,Y,B,A, 
X,Y,B,AeX. Com esta manha, 
você descola uma barra extra de 
energia, de cor verde, que regis- 
tra a força acumulada para exe- 
cutar golpes especiais. Exata- 
mente comorolano Tournament 
Mode. Legal, né? 

Mais dois cenários no Versus 
Mode- Na tela de apresentação, 
digiteL RL,R,LReA. Assim, 
você pode encarar um Street 
Fighter explícito em dois cená- 
rios totalmente novos: metrô e 
Studio 6. São as telas dos chefes! 


ACTRAISER 2 
Última fase com 38 vidas- Ano- 
te um código estranho para ir 
para a última fase com 38 vidas. 
Na tela de Passwords, digite 
MEM] TVSY FVPX. As vidas 
serão muito úteis, porque a últi- 
ma fase tem chefões pra lá de 
difíceis. Boa sorte! 


NBA JAM 
Defesasuperpoderosa- Aquivai 
um código da hora para você 
fortalecer sua defesa. Na tela 
“Tonight's Match-Up", aperte 4 
qualquer botão cinco vezes, mas | 
segure o quinto toque até o avi- 
so. Quando o jogo começar, sua 
defesa estará uma fortaleza e sua 
partida será ainda mais animal, 


AVE NV, TURA 


á és Ajude o biblitecário míope a arrumar os 
: livros e ganhe um livro. 

Pule de livro em livro até montar um trecho 

do alfabeto, embaixo. Alguns livros saem 

voando rápido. Cuidado! 


Ocamundongo mais esperto do planeta 
está de volta num novo game de estraté- 
gia, que revive a famosa história dos pés 
de feijão e do castelo do gigante. Lembra- 
se?Eogame já saiucom versões idênticas 
para Super NES e Mega Drive. São cinco 
brincadeiras com pouca ação mas muita 
fundição de cuca: quebra-cabeças, jogo 
de memória e desenha, montar alfabeto e 
repetir segiiências de movimentos. São 
jogos legais para brincar em tabuleiro, 
masno videogame podem ser mais chatos 
que comida de 
hospital. Se você 
gosia do gênero, 


vale conferir. Se- 1535 o 
não, fuja! e a 
; dujas ráricO | “som * |pesario ivensão 


MICKEY NO MUNDO 
DOS SONHOS 


Numa bela noite, Mickey está lendo um 
livro quando adormece e sonha que está 
numa terra estranha, na qual acontecem 
tremores violentos que assustam a popu- 
lação. Prontamente, Mickey decide des- 
cobrir a causa dos tremores e sai investi- 
gando pelo reino. 


MICKEY'S ULTIMATE 
CHALLENGE High Tech 


Aventura 1 jogador. 


* TROQUE PRESENTES 


"POR FEIJÕES! 


Atela do castelo é o ponto central 
* dojogo. Nela você decide para onde" 
= ire com quem falar. Sua missão é = 
= reunir e plantar os feijões mágicos, a 
para chegar ao reino do gigante e 
acordá-lo: são seus roncos que pro- 
= vocamosterremotos. Paraconseguir 
= os feijões, você terá de ajudar vários = 
= personagens. Cada personagem te 
dará um objeto. Entregue cada objeto 
à pessoa que precisa dele e você 
ganhará um feijão mágico. 1 
= n m 


Para limp; 0s 
ou mexer nas coisas 
e fuotão 
| C |Puloaltoe limpa quadros 


COMANDOS 


MARGARIDA 


A eterna namorada de Donald está sem 
sapatos e não consegue subir as escadas 
para limpar os quadros. Adivinhe onde há 
um quadro igual ao queacaba de limpar para 
ganhar uma barra de ouro. 


Suba a escada e descubra os quadros 
iguais para formar pares 


Patetaestá sem metal parafundirnaferraria. 
Mas ele desafia Mickey a um jogo de senha. 
Vença o desafio para ganhar um martelo. 


Donald é um aprendiz de feiticeiro e enco- 
lheu Mickey sem querer. Empurre todos os 
potes dentro do jarro da poção mágica, para 
voltar ao normal e ganhar um par de óculos. 


Prepare o antídoto empurrando os potes nesse 
jarro, no topo da tela 


Huguinho, Zezinho e Luizinho não conse- 
guem atravessar a ponte. Ajude-os para 
ganhar um sapato. Pule nas bombas d'água 
na ordem em que elas piscam. 


Na saída, você poderá atravessar a ponte 
que leva à ferraria do Pateta 


Pegue todos os presentes. Dê o presente 


* certo para cada personagem e ganhe os 


feijões. Jogue-os no poço ao lado dacasa do 
Pateta para que nasça um pé de feijão. 


O gigante adormecido ronca. Resolva o que- 
bra-cabeças do despertador para acordá-lo! 


Quando esias superdicas pintaram na redação de 
Ação Games, pensamos que fosse uma brincadeira 


de1ºde abril. 


Quem poderia acreditar que o presiden- 


te dos Estados Unidos, Bill Clinton, e seu vice, Al 


A CASA BRANCA 
NA QUADRA 


Para mudar até quatro perso- 
nagens num jogo (substituindo 
os jogadores normais das du- 
plas), escolha a opção Team 
Game. Para mudar apenas um 
jogador, opte pelo Headto Head 
Depois da tela de apresentação, 
escolha YES e entre na tela de 
registro de iniciais. Assinale as 
três iniciais correspondentes ao 
personagem que você quer usar 
mas não confirme a terceira le- 
tra. E aqui que as coisas mudam 
entre os dois consoles. 


feira varia ita 
me o personagem). 


poha o, 
ao personagem. 


Gore, aparecem em NBA Jam para jo- 
gar uma partida de basquete? Os pró-l 
prios integrantes da softhouse Acciaim, 
que criaram o cart, também pintam 
para bater uma bolinha! E a moçada dá 
um show! Se você não acredita, experi- 
mente estas dicas, que valem para 
Super NES e Mega Drive. Você vai jogar 
um partidaço e também rachar o bico! 


VOCÊPODE OPTAR ENTRE CLINTON, GORE, TURMELL, 


TERES 


ENTER YOUR INITIALS FOR 
RECORD REEPING> 


E 
= 
sar 0 registro de iniciais 


Depois de colocar as duas prii 
letras, aperte os botões para a 


progderhe pabes In Topiano: 


lack abbath 
Racionais ts 


EDITORA 
AZUL 


CORRIDA 


Perfeito! Fenomenal!. Inacreditável! A versão do maravilhoso arcade 
Virtua Racing, para Mega Drive, é tudo isso e muito mais. Um cart que 
leva o console de 16 bits da Sega às útlimas consegiiências. 
Gráficos poligonais cristalinos, som da hora (com vozes digitalizadas 
supernítidas) erespostas precisas. Acredite se quiser: Virtua Racing 
para Mega está mais rápido que o arcade! Não, você não ficou 
E louco. A qualidade deste cart é garantida pelo exclusivo chip 
DSP, que aumenta:a capacidade gráfica e sonora do game, além 
[/ de facilitar o trabalho com gráficos poligonais. Pode ir atrás deste 
cart. Virtua Racing é o game mais impressionante já lançado 

para um console 16 bits: Nota 10, com louvor!!! 


O arcade Virtua Racing fez um sucesso estrondoso quando foi 
lançado. A galera ficou maluca com a alta velocidade do carro e com 
a qualidade dos gráficos poligonais. Para quem não teve a felicidade de 
gastar umas fichas na Playland mais próxima, aqui vai uma geral. Você 
escolhe entre três pistas com dificuldade crescente (beginner, medium ou 
expert) e manda ver com um possante carro V12. 

É tudo muito real! Da largada cheia de adrenalina às curvas rasantes, cada 
segundo de Virtua Racing é emoção destilada. Você se sente pilotando uma 
máquina de verdade, com todas as dificuldades que uma corrida apresenta. 
Para sair com a taça fia mão, o lance é manter a regularidade. Não adianta nada 
pisar fundo nas retas & perder a tangência nas curvas.mais ferradas. Um 
campeão de verdade não pode marcar nestes lances. Então fique esperto. Você 
não pode perder nenhum segundo desta corrida tirdimensional!!! 


VIRTUA RACING / Sega 


Corrida 1ou 2jogadores 
32 Mega 
- SA 


DICAS DE Rm 


Isto aqui NÃO é videogame! Não dê uma de Mansell: qualquer 
subida na grama faz rodar. Guie da forma mais “limpa” possível 


Regularidade e controle, muito mais que velocidade: eis a chave 
para as voltas mais rápidas 


O Direcional é hem sensível. Conduza com leves toques para não 
rodar e perder tempo desnecessário, OK? 


ENTENDA O [x 
JOYSTICK 


Dá pra encarar Virtua Racing 
com um controle de três ou 
sess botões. Os dois funcio- 
nam bem, mas 0 joystick de 
seis botões é melhor. Com 
ele, quatro botões corres- 
pondem às visões da pista e 
os oútros dois ficam com o 
acelerador e com o freio. Já 
no de três botões, um deles fica responsável pela troca de perspec- 
tivas. Ou seja: demora muito mais para alternar as visões. 


Plugue um joytick de três ou seis 
hotões e selecione a opção Control. 
Configure-o nesta tela 


AUTOMÁTICO X MANUAL 


Você Rato apare entre correr com reto manual ou automático. 
q Vale a pena encarar 0 automá- 
tico até pegar as manhas. Sua 
velocidade final é um pouco 
mais baixa, mas compensa. 


Usando câmbio manual, sua 
máxima é de 330 Km/h. Pegan- 
do o “vácuo” dá pra chegar aos 
340 Kim/h 


REPLAY ESPERTO !!! 

Se você chegar entre os quatro primeiros, tem direito a um replay 
maneiro. É absurdo! A corrida inteira fica na memória do carte você 
pode checar seus acertos e erros. O único porém é que não o dá pri 
controlar o replay. O lance é 
um filme só, sem pausas. Mas | 
também seria pedirdemais, né? 
Dá até pra optar entre duas 
visões distintas. pa só: 


REPL AR | 


Va 


DE OLHO NA TELA 


Como em qualquer game de corrida, a tela de Virtua Racing está 
cheia de informações. Confira pela numeração o que cada item 


tem a dizer 


1) Conta-giros: mede a rotação do 
motor. Com câmbio manual, os 
pontos amarelo e vermelho indi- 
cam o momento exato para a roca 
de marcha 


2) Número de voltas 
3) Velocidade 
4) Marcha (só no manual) 


5) Mapa do circuito. Além de con- 
ferir o traçado, você checa qual a 
posição de seus adversários de 
acordo com o motor de cada car- 
ro. Explicando: 

amarelo e laranja: VB 

azul claro: V10 

azul com borda amarela: V12 


6) Tempo de cada volta 


é) 


LARFTIKE 
o:09"706 


TREININHO ESPERTO 
Para não dar uma de Nakagima, pratique um pouco antes de 
encarar uma prova de verdade. É no Free Run que isso rola 


Você opta entre uma das três 
pistas, 5, 10, 15 ou 20 voltas e 
câmbio manual ou automático. 
O gráfico mostra o torque de 
cada motor 


280» 


ca 


| Uma vez na pista, você confire 


seu desempenho na volta. Se 
aparecer + 0.05 significa que 
você precisa tirar cinco centési- 
mos de segundo para fazer uma 
volta decente 


A bandeira verde que pinta no canto| Dá pra fazer loucuras mil! Tente an- 
superior direito indica quem está le-| dar no reverse e passar por cima do 
vando vantagem no pega adversário. É divertido pacas!!! 


CONTINUA 


Opção para dois jogadores: com a 
tela dividida ao meio, o primeiro colo- 
cado fica com a metade de cima 


Escolha o Handicap de seu carro. 
Quanto maior o handicap, maior a 
dificuldade 


CORRIDA A ÚNICA “FALHA” DE VIRTUA RACING É NÃO TER UMA OPÇÃO 


CAMPEONATO. VOCÊ ESCOLHE ENTRE TRÊS CIRCUITOS E DISPUTA 
PROVAS ÚNICAS. CONHEÇA CADA UMA DELAS. 


TRÊS PISTAS 


BIG FOREST (Beginner) 


Pista larga, cheia de árvores e montanhas, com direito até a Parque de Diversões. É a mais fácil das três, ideal para ficar craque nos 
comandos e ágil nas ultrapassagens. Você larga dos boxes e sai direto em oitavo lugar 


SPEED. 


25 hem» EU 
Deialhe do primeiro circuito, nas quatro perspectivas (da esquerda para a direita) 
BAY BRIDGE (Medium) 


Circuito de rua inspirado na pista do Principado de Mônaco. Túneis, pontes e muita água dão o clima. Por ser cheia de detalhes, o lance 
é se concentrar na regularidade e não apenas na velocidade. Você larga em 16º e último lugar. 


O túnel é demais! Note que o helicóptero nem sonha em pegar o carro lá dentro... 


ACROPOLIS (Expert) 


Pista estreita e cheia de curvas fechadas. A reta de chegada é margeada por água. Precisão é a alma do negócio: este circuito não deixa 


É e ao 
: ) 283Kn nb] 


Este circuito é estreito pacas. Será que você consegue segurar o carro na visão de dentro do cockpit? 


CADÊ O FINAL? 


Como sacanagem pouca é bobagem, para ver o final deste cart, só chegando em primeiro no Hard. Pode ser em qualquer pista, mas 
precisa ser no Hard. Nem pense em curtir o final jogando no Easy ou no Normal, falô? 


OK, você conseguiu. A rotação do carro é massa. De resto, o lance não impressiona muito. Mas também não chega a decepcionar... 


EDIÇÃO | 
ESPEC! 
DA REVISTA 


BMORA 
AT. 


BOA FO ORMA 


po 3 5500,00 
de MA 


o 


“AZUL 


a TA DE TODGER 
AMPEÕES 


dá 


EGRAS DO 
ASRO ED E DA QUADRA 


| HA COMPLETA 
p pç MAIORES 


1 cdi 
let E idadada si 


Você não pode perder 
OS MELHORES 
DA NBA, uma 
super-revista-poster 
gigante com 
as maiores feras 
do basquete 
americano e tudo 
sobre o maior 
campeonato 
profissional 


do mundo. 


NAS BANCAS 


AA 


LEUITA 


Moçada, finalmente chegou a ver- 
são de Art of Fighting para Mega. É a 
terceira. Antes vieram as de Neo Geo 
e SNES. E o jogo tem a mesma ação 
animal de sempre. A única decep- 
ção fica por conta do som, que 
piorou bastante. 

Para quem não se lembra, Art of 
Fighting é a história de Ryo Sakasaki, 
um lutador anima- 
lesco cuja irmã, Yuri 
foi raptada pelo vilão 
Mr. Big. O maligno 
reuniu vários lutado- 
res para destruir Ryo, 
inclusiveseu próprio 
pai, Karatê, que 
aceita combatê-lo 
para que Yuri não 
seja morta. Nosso 
herói enfrenta todos 
osinimigos com a ajuda de seu arqui-rival Robert Garcia, namorado de '* COMANDOS | 
sua irmã. Na hora do aperto, até inimigos se unem! =” 

Iguais para todos os personagens. | 
Os hotões são configuráveis. 


OPÇÕES DE JOGO satcnimaterç 


Art of Fighting tem quatro níveis de dificuldade (very hard, hard, normal e easy) e dois 
modos de jogo. O modo 2 Player é um Vs. Mode comum: você luta contra um colegae | és 


escolhe entre os 10 personagens do game. Omodo 1 Player é dividido em fases: você joga ER 
sozinho e combate os oito lutadores e dois chefões do game numa ordem pré- 
estabelecida. Só Ryo ou Robert podem ser escolhidos como personagens. pe 
>> qu ee — Correr até o inimigo ou 
º Ê 0 fugir dele 
Sakasaki Robert Garcia 


Ilustração Eletrônica Tadeu O. Pereira/AÇÃO GAMES. 


| 
| 
| 
Ê 


R 


Seqiiên- 

ciadechu- 
Bola de lesp= de 
fogo — V, = A (segurado perto do inimigo) = Agarra e 
N,3+4 +A o joga longe 


| Chute de 
fogo - “ 
2532 +B 


Bola de fogo- V, 3,2 +A 
Chute de fogo-e 25>+B Supermagia (bola de fogo grande) ->, €, 
Dragon Punch ->, db, 3 +A E, b,9,3+4A 


Chute de 
fogo - é 
28>+B 


seniiênci. 
de chutes 
-V,e,e 
+B 

x Giro com garras embaixo - 4, 3,>+B 


Rasteira- 4, £,€ +B Segilência de socos - +, >, €, > +A Chute de fogo 25>+B 


John Crawley Mr. Big 
es - e Este personagem não pula. É o primeiro 
chefão do Story Mode (1 player). 


Cometa — 
v,u,> Fogo no 
+A chão-y, 


s,2+4 


Giro de 
ponta-ca- 
2% Fogo no beça-V, 
| chão-W, Gu 
1n,5+8B +A 


Chefão final do Story 
Mode. Emuito mais for- 
te e rápido do que 
Robert e Ryo. 


Segiiência desocos-€-.. 
TENS Dei 

= a Chute defogo-e ,> +B 
Supermagia (bola de fogo gran- Dragon Punch->,b,% 
Bola de fogo - 4, 3, +4A de)->5,€,€, V,9,2+A +A 
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ESPACIAL 


impressionar. Agora, o som.. 


SUB-TERRANIA / Sega 


jogador 
16 Mega 


Você se amarra em games espaciais, 
mas não agienta mais jogos babacas 
lotados de tiros? Ótimo. Sub-Terrania 
foifeito sob encomenda pra quem curte 
carts inteligentes, bonitos e cheios de 
ação. São nove fases, num total de oito 
missões variadas e bem-sacadas. Os 
gráficos são legais, mas não chegam a 


. sai dê baixo! Sub-Terrania tem trilha sonora nota 10! O desafio é bem esperto. Dá um 


bom trampo ficar craque nos comandos da nave. Mas não tem erro. A resposta é legal. Resumo da ópera: não deixe 


de checar este cart. Você não se arrependerá... 


NOS SUBTERRANEOS 

Como o nome sugere, a ação se passa nos subterrâneos, seja na 
terra ou na água. Forças alienígenas atacam uma mina subterrá- 
nea num satélite perdidão no espaço, Sua missão básica é resga- 
tar os pobres mineiros e destruir os alienígenas sacanas. Para se 
dar bem, o lance é coletar muitos itens e usá-losna hora certa. Um 
conselho; não pense que este game é tipo pá-pum. Alguns enigmas 
são solucionados mais com a cabeça que com o joystick... 


O Joystick é totalmente 
configurável. Nesta tela 
você deve decidir como 
deseja jogar. Dáaté para 
fazer loucuras, como 
colcar seta para a es- 
querda em um dos ho- 
tões, ou mesmo na seta 
para a direita. Já pen- 
seu em atirar com o 
Direcional? Vale indo! 


tÁ 


USER DEFINED JONPRD CONF IGIRATION 
SELECT BUTTON FOR 


Saque só. Na parte de 
cima, à esquerda, 
marcador de combusti- 
vel (Fuel) e o poder da 
arma (Mega). Na parte 
de haixo, suas vidas € 
energia (POW) e a pon- 
tuação (Score) 


Há vários itens no cart. Alguns aparecem apenas uma vez 
enquanto outros pintam a toda hora. Confira os mais importantes 


Ar 
RES da 


Gasolina 


Vida Extra 


Vale 10 mísseis Escudo (comple- 


ta energia) 


Não é fácil comandar sua 
nave. Os movimentos de- 
vem ser precisos. Para 
não ficar viajando duran- 
te 0 jogo, dê uma pilota- 
da antes, no Training 


= 


Foro wwmum 


Atire nesta plataforma 
para deslocá-la e ter 
acesso ao primeiro 
submódulo 


Resgate estes carinhas 
minúsculos e retorne à 
base. Fim da missão 


Antes de enfrentar este 
chete, desça para pegar 
arma. Comece atacando 
seu rabo. No final ele se 
lransforma em uma cavei- 
ra. Animal! 


Reg Levei Z 
PORO WuN=m 


Destrua esta barreira para pegar 
uma vidinha. Em seguida, deslize 
perlostrilhos até resgatar a moçada 


perta e desça para de: 
colar combustivel e res- 


gatar mais uns Ei És = À a ; 
Ê IPA O guardião solta tiros po- 


| derosos. Pense rápido e 
, > DME: acabe com ele antes que 
| = ind EM. você vire história 
| ; 

| 


“anôezinhos” 


Deflector 
DOM w um 


COR 


s esteitemestranho(Deilector EM 

caminhão. Assim, o laser é desvi- Missão Cá 

ado e você consegue passar E | = : i o a == Este item, (Anti-Pressure) é 
Pegue o segundo Deflector Shield | É ! ; e ar me 
Eque no meio das naves. Os tiro. | 


E E = sa ne | S Ã É 
Wrão e, ao desviá-los, você destrói RES H is ; : Pouseno cano verde, deixe 
a barreira | : - uma Tube Bomb lá e caia 


fora. Umacraterase abrirá, 
fazendo descer o nível da 
água e liberando a saída 


para atirar nesta luz" 
vermelha. Missão [59 
completa E 


figo no início da fase, destrua es- Ro | - & E = 
es estruturas metálicas para des- BEGE tas j E | É as uha pela direita, destrua o 
polar ima vida extra memo , E. SF * — aspargo gigante e pegue a 
Chefinho. Acerte a cabeça desta»-pas o - A. chave que ahreo porião 
vobra gigante. Na segiiência, des- 
sa e destrua as esiruluras para pe- 
gar mais um submódulo 


Ele se transforma. Use o 
Anti-Pressure e desça às 
protundezas:acabecomele! 


itimo chefe. O cara 

; la feito uma elefoa 

Ro cio, geme pacas e 

es « ainda joga o mundo em 
| cima de você. Comece 
acertando sita cabeça 


ARMAS COLORIDAS 


Í 


de este item (Anti-Shield Fire) 
mara destruir o escudo de fogo 


Pegue o Reactor Core e solte-o no 
monsirão que fica à esquerda, nã 
marte de haixo da tela 


E um um 


Vlustração Eletrônica Tadeu E, Pereira/Ação Games 


|  Ogato Tome rato Jerry estréiam no Mega. 
E Legal, né? Mais ou menos. Este game da Hi-Tech 
Be e desenhos de Tom & Jery. 
Éfraco e enjoativo. Os gráficos não são bons, o som é fraquinho e a 
ação é muito repetitiva. Tudo se resume a pegar ilens ak energia & 
acabar com alguns inimigos babacas. Mesmo assim, pode matar a 
vontade de comandar Tom & der... 

Para se dar bem no jogo, o lance é pegar todos os itens que 
pintarem. Não será complicado. Afinal, 0 Continue é ininito. Você 
pode encarar uma partida com Tom ouderry, dependendo do modo de 
— jogo. Na opção para dois jogadores, o primeiro controla Tom e O 
segundo fica com Jerry. No modo para apenas um jogador, você não 
pode escolher. As duas primeiras fases rolam com Tom, a terceiracom 
deny e assim por diante. 


Final da terceira fase. Não 
subanesta estada. Púlecom 
tudo para entrarem uma sala 


secreta. Lá, você descola 


GC: us 


" (bolinha) 


Grind Stormer é um jogo de 
naveàmodaantiga: vocêatira 
otempotodo, pegaitens para 
aumentar o poder das ar- 
mas e foge: 
dos tiros ini- 
migos. Os cenári- 
ossão intergaláticos. e . 
Não dá a impressão ix 
de que você já jogou A B 
o cart? Pois é! Ele é tas 
muito parecido com 
Truxton e Raiden. Um 
prato cheio para os 
aficcionados no gênero. 


No Options, você escolhe entre dois jogos: Grind Stormer e 
V Five. Em Grind Stormer, os itens que você recolhe têm os 
nomes das armas que eles ativam. Cada vez que você pega um 
item, muda a sua arma. Já em V Five, você deve pegar pedras- 
itens ao longo da fase para preencher, uma a uma, as casas do 
seletor de armas. Não use as armas iniciais se você quiser que 
o seletor avance até outras armas. Se você deseja manter a 
arma que está usando, não pegue mais pedras. 


USANDO O SHOOT 

Os tiros ficarão concentrados se 
você parar de atirar e mover a 
nave para trás es 


USANDO O SEARCH 
Esta é é uma das armas mais pod: 


destacada: Speed Up, 

Tira, Míssil, Power ou Es- 

cudo. Aqui você não tem 
bombas 


| | A-Jogabola ao cesto [A-Pula 
poses B-Rondaabolado 
Fa G — Aciona turbo/jogada especial | adversário 


A 


COM À BOLA 


pano 


AS 


No New Tournament, você dá um rolê pelas Embaixo da cesta, aperie A+ C para fazer coisas 
cidadesdos Estados Unidosnumadispuiaentre impossíveis, como tirar a hola de dentro de 
os times locais. Quem é mais feroz?! cesto numa enterrada : 


al jogar uma partida de basquete contra 
es de rua dos Estados Unidos? Barkley: 
Shut up and Jam é puro basquete de rua! Como 
o nome já diz, a moçada das quadras espera que 


A dé 


você “cale a boca e jogue!”, nas quadras, e não 
no papo, que você prova que é bom. E o cart não 
tem este nome à toa: esta é justamente a história 
de Charles Barkley, um dos maiores feras da 
atualidade, que foi descoberto jogando numa 
| quadra “de várzea” e agora detona no basquete 
| profissional. O talento do basquete americano 

vem das ruas, onde a regra é detonar e enterrar 

todas. Mostre que você é bom: shut up and jam! 


Você escolhe os integrantes doseutimecomo No ataque, ative o turbo para fazer jogadas 
Direcional. As características de cada um apa- especiais ou arremessar de longe, conseguin- 
recem no marcador acima do cestas de 3 pontos 


Opções de jogo 


| Os cenários de Barkley são quadras de mui- 

| tas cidades norte-americanas. No Options, você 
escolhe entre três formas de jogo, além de 
poder usar passwords quando pára e volta a 
jogar. Em todos os modos, você joga sozinho 
contrao computador ou disputacom um amigo 
no joystick 2. Acompanhe. 


io 


Di pe QU 


NEW GAME - Uma partida simples. Você escolhe os 
dois atletas da sua dupla e comanda um deles. O 
outro fica como computador, mas você pode influir 
no passe e arremesso. 


Após a primeira metade do jogo, você temum —Vocêsócontrolaum jogador. Aperte Aou B para 


NEW SERIES - Melhor de três, cinco ou sete jogos. painel com o desempenho de cada jogador induzir seu parceiro a passar ou arremessar 


NEW TOURNAMENT - Torneio entre cidades. Você 
joga num torneio com uma dupla já pronta, da 
cidade que escolheu. No game a dois, o segundo 
jogador tem de mudar de time a cada etapa. 


LOAD GAME - Aqui você registra as passwords que 
conseguiu no Torneio para retomar de onde parou. 


As bolas vermelhas no topo são os seusturhos  Gomo você não tem visão da quadra inteira, seu 
para cada partida. Cada jogada especial dimi- jogador às vezes fica fora de cena e é difici 
nuí uma bola na barra reagir com controles lentos 


AÇÃO GAMES 2 


ojogo. Seu objetivo é acer- 
tar as estrelas no topo da 
tela com a bola. Se você 
bate na estrela dourada, 
ganha duas vidas extras. 
Se acerta a prateada, ga- 
nha uma vida. Se erra, volta 
ao jogo de mãos abanando! 


Você detona a maioria dos 
chefes fujindo dosseus ata- 
ques e usando as armas 
deles mesmos pra detoná- 
los. Arremesse também as 
caixas e outros objetos que 
você encontrapelo caminho. 


equivalem a 1 
RR redondo 


Três dão o 
1º coração e 
cinco dão o 2º 


CHIP 'N' DALE: RESCUE 
RANGERS 2/ Capcom 


Aventura 1 ou 2 jogadores 


GRÁFICO | som [besario VERSÃO. 
a E 


Racaa Energia 


Igual a 
1 coração 


Aitavés do noticiário, Tico e Teco ficam sabendo que uma bomba 
relógio foi posta num restaurante e decidem desativá-la. Eles rece- 
bem a ajuda do camundongo Monterey e de sua filha Gadget, além 
da mosca Zipper. Mas começam sua missão sem saber que o vilão 
Faical escapou da prisão. Será que os doisfatostêmalguma ligação? 


Nossos amigos encontram a bomba e precisam cortar o fio 
certo para desativá-la, senão tudo explode! Eles escolheram 
o vermelho. Que alívio! O coelho maligno Water Rabbit, que 
instalou abomba, aparece para dizer que tudo não passoude 
uma armação para afastar os esquilos de outro crime: naque- 
le momento Faicat roubava a Urna do Faraó, peça antiga que 
mantém presos inúmeros fantasmas. Nossos heróis preci- 


sam recuperar a uma antes que o mal maior aconteça! 


Depois de muita 
procura, os ami- 
guinhos se reú- 
nem para desco- 
brir onde está a 
urna. Mas Fatcat 
já soltou os fan- 


tasmas, pondo o mundo em perigo. O quê fazer? 


treno buracono final dos 


com Monterey. Depois 
ol esuba para enfrentar 
o chefe 


e om po pa vd 


SS mem q 


Desvie das pedras que caem com a 
alavanca. Aperie> pra seguir depressa 
ou e (devagar) 


Pegue o bloco cinza e jogue-o no imã. 
Depois, pule no bloco e dele para a 
plataforma 


isd 
an 


Nossos heróis chegam cada vez mais 
perto do vilão. Mas Fatcat também 
está confiante e convida os esquilos 
paraum combate final, num parque de 
diversões onde tudo é controlado por 
ele.Tico e Teco podem desativar o con- 
trolesobrea árease encontrarem astrês 
a Chaves escondidas nos 
prédios do parque. 


mão rebate as caixas que 
você joga nele 


es Ea Za 


As bolinhas ficam ricocheteando. Escon- 
da-se atrás de uma caixa ou proteja-se 
com uma pra não ser atingido 


A sr EE está escrita aqui, 
com muitos blocos de energia. Faça a 
festa! 


e frente. Por isso, ele manda um 
te para detoná-los. Mas derrotá-lc 


oisa fácil. 


Uma seta in 
dica onde O 
chefão irá 
cair. Deixe à 
hbomba-reló- 
gio que ele 
joga hem no 
lugarende ele 
vai descer 


AGUA 
Priorize o uso de bombas 
e canos. As caixas d'água 
e a dessalinização não 
são eficazes. Instale uma 
ou duas estações de tra- 
tamento deágua parame- 
lhorar o ambiente. 


DESAFIO 


O jogo tem três níveis de 
dificuldade, que são ex- 
pressos no seu capital ini- 
cial. Você pode começar 
com $20.000, 810.000 ou 
endividado em $10000. 
Esta é a opção mais difícil. 


ENERGIA 
No primeiro SimCity, as únicas opções energéticas eram 
carvão e energia nuclear. Agora você pode escolher entre 
petróleo, gás natural, fusão nuclear, hidrelétrica, energia 
solar, de microondas e eólica (vento). A melhor de todas é 
a hidrelétrica, que é cara mas, em princípio, inesgotável. 


TERRENO SAÚDE 
Você determina o tama- Bonshospitais evitam pas- 


nho das áreas comerci- 
ais, residenciais e indus- 
triais. O terreno pode ser 
leve ou denso(ideal para 
construções pesadas). 
ocê pode alterar o rele- 
“o & criar áreas verdes e 
agos antes de começar. 


seatas e mantêm sua po- 
pularidade. Além disso, os 
adultos vivem mais e pa- 
gam impostos por mais 
tempo (sacanagem!!!). 


EDUCACAO 
Investaemescolas: do pri- 
meiro grau até a faculda- 
de. Bibliotecas e museus 
são importantes: Quando 
a população tem um bom 
nível educacional, a 
criminalidade diminui. 


SIMCITY 2000 / Maxis 
1 jogador 


ARCOLOGY 


É a grande novidade do jogo. Trata-se de uma espécie de 
minicidade vertical. Surgem depois gue a cidade atinge a 
marca de 120 mil habitantes. Você tem quatro opções: 

1- Custa $100 mil, comporta 55 mil pessoas e os níveis de 
poluição e criminalidade são altos. 

2- Custa 8120 mil, abriga 35 mil pessoas etem o menor nível 
de poluição e de criminalidade. 

3 - Custa $150 mil, comporta 45 mil pessoas, tem poluição 
média e criminalidade alta. 

4- Custa 8200 mil, abriga 65 mil pessoas e os níveis de 
poluição e criminalidade são médios. E a única que é comple- 
tamente auto-suficiente. 


TRANSPORTE 
Você deve balancear o seu sistema de transportes com 
ródovias, trens, highways, ônibus e metrô. Este último, 
apesar de caro, é o melhor. 


CONSELHEIROS 
Não ligue para o de impos- 
tos nem para o de bombei- 
ros. Eles sempre querem 
mais que o necessário. 


IMPOSTOS 


Você podetaxar de formas 
diferentes os segmentos 
comercial, industrial e 
residencial. Dá até pra di- 


ferenciar a taxa para os di- fere cen 
versos tipos de indústria, e “CONFIGURAÇÃO 
IMPRENSA PC AT 386 com 


Quanto maior a cidade, 
mais jornais. Use-os para 
descobrir problemas, mas 
fique esperto pois eles cos- 
tumam exagerar. 


monitor SVGA, 33 MHz, 4 
Mega de memória RAM e 7. | 
Mega livres no Winchester | 
Compatível com placas 
AdLib e SoundBlaster. 


ME TFUNIA CAM 


MIAMI = FLÓRIDA 


& FORNECEMOS APARELHOS, CARTUCHOS E ACESSÓRIOS ORIGINAIS. 
STEMOS TODAS AS NOVIDADES EM GAME COM O MENOR PREÇO DO MERCADO, 
SSOLICITE NOSSA TABELA DE PREÇOS! 

& DESPACHAMOS PARA TODO O BRASIL. 


TLAIA 


NE TUNA. IMPORT. o Eta Eb ltitado 
fe y ISUITE IN a, dad 


NTE CAN EA E 


RTALKOMBAT . 


OK, Kombatmaníacos, vocês venceram. Chegou a hora de ficar a par dos últimos 
detalhes animais do arcade mais comentado de todos os tempos. Só pra adiantar 
um pouco a surpresa, saiba que já rolam outras versões de MK 2 nos fliperamas 
americanos. E cada nova versão traz pequenas novidades! E mais: descobrimos 
amanha para conseguir Bahalities e Friendships na boa. Então é isso aí, vá correndo 
paraasfotos e aprenda a detonar com mais golpes animais. Comestamatéria, agente 
completa os golpes de MK2. Pelo menos até surgirem mais novidades animais. Fique EX 
Bode. Afinal, com açao dês você está o na e / , 


FRIENDSHIPS E BABALITIES 4 


Para conseguir Babalities e Friendships. o esquema é sim- 
ples. No round em que você dá um Babality ou um Friendship, o lance 
élutarapenas com chutes e defesa. Ou seja: não usar, em nenhum momento da luta, socos ou golpes 
que envolvam o botão de soco. Lutando só com chutes e detonando o adversário, é só manjar os 
comandos para detonar com Babalíties e Friendships. Conversados? 


Babality é massa, né? Lute apenas com chutes e transforme um lutador fortão num 
inocente bebê... O mesmo vale para os engraçados Friendships 


SMOKE - O NINJA CINZA 


Mais um personagem secreto. Smoke é uma mistura de Reptile com Sub-Zero e Scorpion. Ou seja, o cara é um inferno. Para fazê-lo 
aparecer, faça o seguinte. No estágio The Portal, basta dar um bom uppercut no oponente para fazer aparecer Dan Forden (um dos criadores 
do game). Quando ele disser “Toasty”, aperte Y + Start. Se 0 truque funcionar, você enfrentará Smoke na casa de Goro (Goro's Lair). 


Co 


Fique esperto! Já rolam as versões 1.0, 2.0,2.1,3.0€e3.1.E 

ouiras poderão ser lançadas. O importante é saber que certos 

egredo de qualquer sucesso está no diálogo com o público. detalhes rolam apenas em algumas versões. Ou seja: nada de ficar 

kay sabe muito bem disso e deslocou especialistas para choramingando se AQUELE golpe maluco não saí nem a pau. Só 

ouvirem a opinião dos jogadores nos States. Com isso, ficaram para constar: a Playland importou três versões diferentes de MK2: 

sabendo quais inovações poderiam ser adicionadas ao game. O 1.0, 2.0 e 2.1. Confira algumas maravilhas que rolam apenas na 
resultado prático gissa foi a ai de novas versões de MK 2. versão 3.1, - o nos States, mas inédita no Brasil 


NOOB 
SAIBOT 


Para deixar o EE escolhero seu perso- Lute com Shang Teu segure soco baixo poruns' Maisumpersonagem escondido. Noob Saigotsó 
nagem, coloque o Direcional para cima e aperte 30 segundos, iransforme-se em Kiniaroe mande aparece se você ganhar 50 lutas seguidas. Ele 
Start ver no morial. Finish Him! parece o Scorpion, mas é muito mais rápido 


Oa 
E 
ne 


RAIDEN 
UPPERCUT 
FATALITY 


Segure soco alto por 3 segundos e daí solte eee y chute alto Derrube no ácido: quando aparecer Finish Him/ 
Her, chegueperio eaperte +, segure Soco Baixo 
+Chute Baixo e, em seguida, Soco Alto 


VOCÊ PODE JOGAR MORTAL KOMBAT 2 NAS LOJAS DA REDE PLAYLAND 


Ro =b se > € «chute 


FRIENDSHIP-> e e e + chute 
baixo 


RUNG LAO WRSS 
BABA... 


BABALITY- €- €- > > + chute 
alto 


HATTHROW FATALITY - Segure 
soco baixo, aperte € € > & 
aperte %* quando estiver perto 
do pescoço do inimigo 


FRIENDSHIP - 4 4 4 + chute 
alto 


HEAD PUNCH FATALITY-> > 4 
* (segure + soco baixo + 
defesa + chute baixo durante o 
primeiro soco para acertar três 
vezes) 


BABALITY - - > v + chute alto 


BABALITY - 


PIT2/KOMBAT TOMB FATALITY 
> > + defesa 


FRIENDSHIP - e e y + chute 
baixo 


INVISIBLE SLICE FATALITY -> 
> 4 +chute alto (só pode ser 
feito quando Reptile fica invisi- 
vel) 


FRIENDSHIP - €- e y € + 
chute alto 


PIT 2/KOMBAT TOMB FATALITE 
+ >> defesa 


FRIENDSHIP - e e 
alto 


+ + chute 


PIT 2/KOMBAT TOMB FATALITY 
>> + +chute alto 


DICAS 


KITANA 


2 Rs 
+ ea 


BABALITY - 4 Y Y + chute 
baixo 


IT T2/KOMBA TTOMB FATALITY 
--> 4 > + chute alto 


rRIENOS E 
th 


H 


FRIENDSHIP- 4 y 4 * +chule 
baixo 


KISS OF DEATH FATALITY - Se- 
gure chute baixo, aperte> > 4 
> e solte chute baixo 


FAN FATALITY - Defesa, defesa, 
defesa + chute alto 


SC dad 


PIT2/KOMBAT TOMBFA TALITY - 
4> > + defesa 


TOASTY FATALITY - 4 b 4 1 
+ soco alto 


SLICE FATALITY - Segure soco 


alto e aperte 4 >>> e daí 


solte soco alto 


4 TAS E 
PIT 2/KOMBAT TOMB FATALITY 
-4 ? ++ chute baixo 


FRIENDSHIP-4 4 1 * +chute 
baixo 


ARM RIP FATALITY - Defesa, 
defesa, defesa, defesa + soco 
baixo 


MILENA 


RAIDEN | 


BABALITY - 4 V *º + chute alto 


PIT2/KOMBAT TOMB FATALITY 
-4 4 1? +soco alto 


SHOCK FATALITY - Segure chute 
baixo por 5 segundos e solte. 
Quando Raiden começar a dar o 
chogues-aperte defesa + chute 
baixo várias vezes seguidas 


PIT 2/KOMBAT 
JMB FATALITY- 
> + chute 


RIENDSHIP - 4 4 
+ chute alto 


> Cart Final Fight, do SNES. Alessandro 
Higa, tel.:(011) 418-2520, S.Bernardo do 
Campo, SP. 


D> Caris para Game Boy. Luiz Antônio, 
tel.:(011) 833-0290, S.Paulo, SP. 


D> Carts para Game Boy. Emerson 


Todoroki, tel.:(011) 270-3633, S.Paulo, = 


SP. 


> Dynavision 3 com 3 controles e vários 
carts. Fábio P. Silva, tel.:(098) 237-2326, 
Paço do Lumiar, MA. 


D> Master com 2 caris e 2 controles, 
além da edição 50 de Ação Games. Eduar- 
do C. Teixeira, tel.:(038) 791-1720, 
Corinto, MG. 


> Mega com 2 controles e os caris: SE2 
e Tartarugas Ninja. Maral Oulikan, tel.:(011) 
946-7711, S.Paulo, SP. 


> Mega com 2 controles turbo. Vagner 
G. Silva, tel.:(0152) 44-3457, S.Paulo, SP. 


D> Megacom3controlese4caris. Andrés 
Bolivar, tel.:(011) 814-4508, S.Paulo, SP. 


D> Mega Drive com controle e cart. 
Ricardo, tel.:(011)277-3357, S.Paulo, SP. 


D> Mega japonês com vários carts. Felipe 
D.A.Fonseca, tel.:(041)242-5320, Curitiba, 
PR. 


> Microcomputador Hot Bit HB8000, 
sem drive. Mário L.F. Pin, tel.:(011) 831- 
0134 - após 12 h, S.Paulo, SP. 


D> MSX Hot Bit Sharp. Renato Chinaglia, 
tel.:(011) 705-0051 1.25, Osasco, SP 


D> Phantom System, 2 controles, cart de 
190 jogos e adaptador. Yuri Mandarino, 
tel:(011) 810-3719, S.Paulo, SP. 


D> SNES com 2 controles e 2 carts. 
Fernando Fabiane, tel.:(0465) 36-1579, 
Dois Vizinhos, PR. 


D> SNES com 2 controles e o cari SF2. 
André, tel.:(021) 245-4949, Salvador, BA. 


D> SNES com controle turbo. André P. 
Lima, R. Cel. Vicente, 358, Cep 92300- 
010, Canoas, RS. 


D> SNES na caixa e 3 caris. Edgard ou 
Bruna, tels.:(0242) 42-9242/42-0960, 
Petrópolis, RJ. 


| Turbo Game VG 9000 com 2 controles 
eZcaris. Luciano V. Costa, R.Cel Benedito 
E. Souza, 23, S.Paulo, SP. 


> Vendo Game Gear na caixa, usado 
com fonte e um cartucho. Felipe AR. 
Stella, tel.:(011)853-4857, S. Paulo, SP. 


> Cart Super Sprint por um de meu 
interesse. Leonardo B. Jesus, tel.:(011) 
95-2508, das 15 às 17 hs, S.Paulo, SP. 


> Cart Mega Man X, Altered Beast e 
Outlander por outros de meu interesse. 
Mario A. Feliziam Jr.. tel.:(011)272-2539, 
S.Paulo, SP. 


> Caris de Mega por qualquer de meu 
interesse. Gino, tel.:(0195) 61-5039, 
Pirassununga, SP. 


b> Dactar modelo Atari por Phantom. 
Eudázio, tel.:(085) 228-6808, Fortale- 
za, CE. 


D Dynavision 3 completo por 
SNES. Pago a diferença. Lindolfo 
Meirelles, tel.:(051) 722-4145, Ca- 
choeira do Sul, RS. 


b> Master 2 com 2 controles, pistola é 
rapid fire e mais 16 caris por Mega com 
um controle e caris ou ainda por um 
SNES. Thiago Vasile, tel.:(011) 530-2107, 
S.Paulo, SP. 


D> Master 2 com 3 caris e pistola por 
Mega com um cart. Marcelo Donellas, 
tel.:(021) 3990-2272 r. 232, Rio de Janei- 
ro, RJ. 


> Master com 2 controles e Rapid Fire 
ealguns carts de Game Gear com módulo 
de TV. Aceito sugestões. Ricardo P. Fari- 
as, tel:(011) 274-1413, S.Paulo, SP. 


> Mega japonês com 2 controles e um 
cart por Mega brasileiro com controle e 
um cart. Fábio O. Oliveira, tel.:(011) 826- 
3728, S.Paulo, SP. 


> Phantom comvários carts, pistola, 2 
controles e um adaptador por Mega com 
2 caris. João Mendes Almeida dr., 
tel.:(011) 850-5739, S.Paulo, SP. 


> Turbo Game com 3 controles, 2carts, 
por Masterou Game Gear ou Mega. Nilson 
S. Jr., tel.:(011) 2660-9063, S.Paulo, SP. 


> Turbo Game (compatível com NES), 
com dois joysticks turbo e um cariucho 
por Mastercom controles fitas. Douglas 
Denis dos Santos, tel.: (011) 875-3946 


> Troco os carts World Trophy Soccer, 
Tênis 92 e Deadly Moves por Fifa Soccer 


ou SF2 SCE. Rodrigo M.Barbosa, tel: 
(051) 224-9906, Porto Alegre, RS 


D> Cartuchos usados de Mega/ ou o Mega 
com 2 controles e cinco carts por SNES 
completo. José Jorge N.B.dr., tel.: (092) 
236-6945, Manaus, AM 


Db Cart do Harley's Humongous 
Adventure do SNES por outro do meu 
interesse. Gustavo F.de Almeida, tel.: (035) 
7431372. Campestre, MG. 


> Uma fita de Mortal Kombat com Nota 
Fiscal por outra do mesmo nível ou duas 
de nível mais baixo. Kleber Ferreira, 
el.:(011) 562-1957, S.Paulo, SP. 


D> Cartucho do Rockman 2 ou Gotha 
pistola) do NES por Goal. Maurício Poleto, 
tel.: (0132) 57-1853, Bertioga, SP. 


D> TOP Game VG 9000 (dupla entrada) 
com 6 caris — dois de pistola, 2 controles 
urbo mais a pistola por um Game Gear 
com 2 caris. Luís Eduardo C. Krupp. tel: 
031) 375-1304, Belo Horizonte, MG. 


> Master System com 2 controles, pis- 
ola, 4 carts e Atari com 1 controle e 3 
cartuchos por um Mega Drive com 1 
cartucho. Duvid Alessandro, tel. (011) 
706-3776, Osasco, SP. 


COMPRO 


D» Cart Sonic 2, Taz-Mania e Alex Kidd, 
do Master. Ederson M. Boscardin, Caixa 
Postal 102, CEP 84500-000, Irati, PR. 


|» Edições 40 à 43 e 46 de Ação Games. 
Marco A. Bortoni, tel.:(016) 6396-5297, 
Ribeirão Preto, SP. 


|» Edições 49451 da revista. Edmundo. 
Alencar, tel.:(085) 274-1018, Fortaleza, CE 


|» Game Gear com alguns carts, Lean- 
dro F. Sózio, tel.:(031) 342-2601, Belo 
Horizonte, MG. E 


|» Game Gear completo. Cristiano Fon- 
tes, tel.:(0123)41-4870, S.José dos Cam- 
pos, SP. 


> Cards Animados Street Fighter 2 com 
Ryu, Ken, Blanka, Guile, Zangief, Dhalsim, 
Honda, Chun-Lie Sagat. Alexandre Gikas, 
tel: (011) 842-6112, S.Paulo, SP. 


> A Edição Nº 23 de Ação Games. Jean 
Louis Perner, tel.: (041) 253-0071, 
Curitiba, PR. 


>> Euquero ocartuchode Mortal Kombat 
para Master. Eduardo Guimarães Moreira, 
tel:(033) 7251179, Salto da Divisa, MG. 


D> As edições Nº 22, 23 e 25 de Ação 
Games. Eduardo A. Marques, tel.:(011) 
5293-2019, São Paulo, SP. 


, PARA ANUNCIAR Você escolhe onde quer anunciar e escreve seu classificado em uma carta para: Ação 


| Games Clube, Av. Nações Unidas, 5777, 22andar, CEP 05479-900, São Paulo, SP. Os anúncios são GRÁTIS. 
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AÇÃO GAMES 
A GENTE NÃO ESCONDE O JOGO 


DEL = EA 
BATAR ” Mi tih 
AU VRbS RAR 


NÃO DÁ PRÁ sa el 


TURBO p 


AD e 


O MEGAVISION chegou para detonar em dose dupla. 
mM 3 G AV Ê > | 6) mM MEGAVISION é MEGA: um videogame de 4º geração, 

de 16 bits, com imagens em terceira dimensão, 10 canais 

de som e compatível com todos os cartuchos do padrão 


Pa SEGA* para MEGA DRIVE* 1, II, Ill e GENESIS*. E | 
ss vem ainda com exclusivo botão EJECT, para você não | | 
; fazer força na hora de tirar o cartucho. 


E não é só isso. Com o MASTER VISION ADAPTOR, o 
; : MEGAVISION vira MASTER: videogame de 3º geração, 
Dm - aeee = . compatível com todos os jogos do MASTER SYSTEM+. | 
"o ão . ; BR | Também vem com o novíssimo joystick SUPERFIGHTER | 
| 


com botões A, B, C, X, YZ, TURBO, SLOW MOTION e 
função MODE, além de um fone de ouvido estéreo. 


Você não está vendo em dobro. MEGAVISION é sob | 
D A DYN AGO IM medida para o megamaster que há dentro de você. | 
DUNACOM 


A Dynacom L fora | 


